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Abstrack: The hand puppets media can improve storytelling skills. The objective of this 
research is to improve the storytelling skills and learning activity of the students in the II graders of 
SD using hand puppets media. This research used the classroom action research consisting of two 
cycles, each of which containing four stages: planning, acting, observing, and reflecting. 
Techniques of collecting data used were observation, interview, documentation, and test. The data 
validation techniques used were source triangulation and method triangulation. Technique of 
analyzing data used was an interactive model of analysis. The result of the research shows that the 
use of the hand puppets media can improve the storytelling skills and student learning activities. 
 
Abstrak: Media boneka tangan dapat meningkatkan keterampilan bercerita. Tujuan 
penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterampilan bercerita serta meningkatkan aktivitas 
belajar pada siswa kelas II SD melalui penggunaan media boneka tangan. Penelitian ini berbentuk 
penelitian tindakan kelas terdiri dari dua siklus, tiap siklus terdiri dari empat tahapan yaitu 
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Teknik pengumpulan data yang digunakan 
adalah observasi, wawancara, dokumentasi, dan tes. Validitas data yang digunakan adalah 
triangulasi sumber dan triangulasi metode. Teknik analisis data menggunakan teknik analisis 
model interaktif. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media boneka tangan dapat 
meningkatkan keterampilan bercerita dan aktivitas belajar siswa. 
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Bahasa pada dasarnya merupakan rang-
kaian bunyi yang melambangkan pikir-
an, perasaan serta sikap (Akhadiah, dkk., 
1992: 2). Pengajaran bahasa Indonesia 
pada hakikatnya merupakan salah satu 
sarana mengupayakan pembinaan dan 
pengembangan bahasa Indonesia secara 
terarah. Pengajaran bahasa di Sekolah 
Dasar memiliki arti dan peran penting 
dalam membentuk kebiasaan, sikap, dan 
kemampuan dasar yang diperlukan siswa 
serta membantu siswa mengembangkan 
keterampilan berbahasa yang dimiliki. 
Keterampilan berbahasa tersebut meli-
puti empat aspek yaitu: menyimak, 
berbicara, membaca, dan menulis (Ta-
rigan, 2008). Kemampuan berbicara 
adalah kemampuan mengucapkan bunyi-
bunyi artikulasi atau kata-kata untuk 
mengekspresikan, menyatakan atau me-
nyampaikan pikiran, gagasan, dan pe-
rasaan (Tarigan, 2008: 16). Kegiatan 
berbicara dalam kehidupan sehari-hari 
merupakan suatu kebutuhan manusia se-
bagai makhluk sosial untuk melakukan 
komunikasi dengan orang lain. Kegiatan 
bercerita merupakan bagian dari kemam-
puan berbicara. Kegiatan bercerita me-
miliki beberapa manfaat bagi siswa yaitu 
dapat memperkaya kosakata, memper-
baiki kalimat serta melatih keberanian 
siswa dalam berkomunikasi (Santosa, 
2009). 
Menurut Miller, S. & Pennycuff, L. 
dalam Journal of Cross-Disciplinary 
Perspectives in Education disebutkan 
bahwa 
“Storytelling is defined as, relating 
a tale to one or more listeners 
through voice and gesture” (2008: 
37). 
Dapat diartikan bahwa bercerita di-
definisikan sebagai penghubung sebuah 
cerita kepada satu atau lebih pendengar 
melalui suara dan gerakan. 
National Storytelling Association (1997) 
menyebutkan bahwa:  
“Storytelling is the art of using 
language, vocalization, and/or 
physical movement and gesture to 
reveal the elements and images of 
a story to a specific, live 
audience”. 
Dapat diartikan bahwa bercerita adalah 
seni menggunakan bahasa, vokalisasi, 
dan atau gerakan fisik dan isyarat untuk 
mengungkapkan unsur-unsur dan gam-
baran dari sebuah cerita kepada sesuatu 
yang spesifik, kehidupan penonton.  
Untuk itu, agar cerita tersebut 
dapat didengar dengan baik oleh pen-
dengar selain suara atau vokal diper-
lukan pula media untuk mendukung 
pencerita dalam melakukan gerakan saat 
bercerita. Media dapat digunakan se-
bagai penghubung atau pembawa pesan 
dari sumber pesan kepada penerima pe-
san. Anitah menyatakan, “Media meru-
pakan bentuk jamak dari kata medium, 
yang berarti sesuatu yang terletak di te-
ngah (antara dua pihak atau kutub) atau 
suatu alat” (2009: 123). Dengan kata lain 
media dijadikan sebagai perantara atau 
penghubung antara dua pihak, yaitu 
sumber pesan dengan penerima pesan 
atau informasi. 
Dalam pembelajaran bercerita se-
harusnya guru tidak memakai cara yang 
monoton hanya menyuruh siswa berdiri 
di depan kelas untuk bercerita tanpa ada 
variasi dalam pembelajaran. Hal terse-
but dapat menyebabkan siswa kurang 
tertarik pada proses pembelajaran dan 
hanya akan menimbulkan kejenuhan 
serta kebosanan dalam diri siswa karena 
pembelajaran lebih banyak didominasi 
guru tanpa melibatkan siswa secara aktif. 
Selain itu, terkadang siswa masih ku-
rang berani ketika tampil di depan kelas 
sehingga keterampilan bercerita yang 
dimiliki siswa menjadi rendah. Untuk  
mempermudah siswa dalam menerima 
pembelajaran dan menarik minat siswa 
mengikuti pembelajaran. Dalam hal ini, 
seharusnya guru pandai dalam memilih 
media pembelajaran yang dapat menarik 
perhatian siswa. 
Diperlukan usaha dari guru untuk 
memilih media yang dapat mengajak 
siswa berlatih bercerita secara menarik,  
kreatif, variatif, dan inovatif serta dapat 
menghilangkan perasaan takut menjadi 
sesuatu yang menyenangkan sehingga 
dapat menumbuhkan keberanian pada 
diri siswa ketika diminta untuk tampil di 
depan kelas. Dalam hal ini hendaknya 
guru memfasilitasi siswa agar siswa 
terlibat secara aktif dalam pembelajaran 
serta dapat menumbuhkan keceriaan dan 
membuat siswa merasa senang dalam 
pembelajaran. Salah satunya adalah 
dengan menggunakan media dalam pro-
ses pembelajaran. 
Menurut Sobers, S. menjelaskan 
bahwa:  
“Media In Education aims to 
encourage participants to use 
media tools as a means of raising 
levels of other areas of their 
development, (often by stealth), 
such as communication skills, 
literacy, confidence, decision 
making, etc”. (2005: 5) 
Dapat diartikan bahwa media dalam 
pendidikan atau pembelajaran bertujuan 
untuk mendorong orang untuk meng-
gunakan media sebagai cara untuk me-
ningkatkan nilai dari apa yang akan 
mereka tingkatkan seperti keterampilan 
berkomunikasi, melek huruf, keberanian,   
pengambilan keputusan, dll.  
Oleh karena itu dalam kegiatan 
bercerita, boneka tangan dapat dijadikan 
sebagai media pembelajaran yang dapat 
mendukung proses belajar mengajar. 
Sudjana menyebutkan apa yang di-
maksud dengan boneka tangan yaitu 
“Boneka yang digerakkan oleh tangan 
disebut boneka tangan” (2010: 188). 
Media boneka tangan ini cukup populer 
di kalangan anak, karena anak-anak ter-
biasa bermain boneka. Boneka tangan 
sering dijumpai anak-anak dalam kehi-
dupan sehari-hari. Boneka tersebut di-
mainkan dengan tangan dan biasa di-
gunakan sebagai mainan oleh anak-anak.  
Tujuan penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan keterampilan bercerita 
dan meningkatkan aktivitas belajar pada 
siswa kelas II SD melalui penggunaan 
media boneka tangan. Selain daripada itu, 
dengan meningkatnya keterampilan ber-
cerita yang dimiliki siswa, diharapkan 
siswa akan menjadi terampil dalam ber-
komunikasi dengan orang lain dalam 
kehidupan sehari-hari serta memiliki 
keberanian ketika harus tampil di depan 
umum.  
 
 
METODE 
 
Penelitian dilaksanakan di SD 
Negeri Gumilir 02 Cilacap. Waktu pe-
nelitian dilaksanakan pada bulan Januari 
sampai Agustus 2012. Subjek penelitian 
berjumlah 30 siswa yang terdiri dari 22 
siswa laki-laki dan 8 siswa perempuan. 
Sedangkan objek penelitian ini adalah 
keterampilan bercerita dengan meng-
gunakan media boneka tangan. Pada 
penelitian ini yang menjadi variabel X 
(variabel bebas) adalah media boneka 
tangan. Sedangkan variabel Y (variabel 
terikat) adalah keterampilan bercerita. 
Variabel bebas (variabel independen) 
adalah variabel yang mempengaruhi atau 
yang menjadi sebab perubahannya atau 
timbulnya variabel dependen (terikat). 
Sedangkan variabel terikat (dependen) 
adalah variabel yang dipengaruhi atau 
yang menjadi akibat karena adanya vari-
abel bebas (Sugiyono, 2010: 61). 
Penelitian ini berbentuk penelitian 
tindakan kelas (PTK) yang terdiri dari 
dua siklus. Tiap siklusnya terdiri dari 
empat tahap yaitu perencanaan, pelak-
sanaan, observasi, dan refleksi. Sumber 
data yang digunakan dalam penelitian ini 
terdiri dari sumber data primer yang 
berupa informasi dari siswa, guru, dan 
kepala sekolah. Sedangkan sumber data 
sekunder berupa dokumen data nilai 
keterampilan bercerita dan arsip pen-
dukung penelitian seperti silabus dan 
daftar kelas. Teknik pengumpulan data 
yang digunakan meliputi pengamatan 
atau observasi, wawancara, dokumen-
tasi, dan tes. Teknik analisis yang di-
gunakan yaitu model analisis interaktif 
yang terdiri dari: reduksi data, penyajian 
data dan penarikan kesimpulan. 
Pada perencanaan dilakukan pem-
buatan rencana pelaksanaan pembela-
jaran (RPP) yang di dalamnya terdapat 
standar kompetensi, kompetensi dasar, 
indikator, tujuan pembelajaran, dampak 
pengiring, materi pembelajaran, model 
serta metode pembelajaran, langkah-
langkah pembelajaran, media/alat dan 
sumber belajar, dan penilaian. Kegiatan 
pembelajaran dilakukan di dalam kelas 
dengan memanfaatkan media berupa 
boneka tangan.  
 
 
HASIL 
 
Berdasarkan data yang diperoleh, 
dapat diketahui bahwa hasil keteram-
pilan bercerita sebelum tindakan yaitu 
sebelum menggunakan media boneka 
tangan diketahui nilai terendah yaitu 40, 
nilai tertinggi yaitu 80, dan rata-rata 
kelas yaitu 66. Siswa yang mendapat 
nilai kurang dari 71 (KKM) sebanyak 18 
siswa dan siswa yang mendapat nilai ≥  
71 (KKM) sebanyak 12 siswa. Jadi, 
kentuntasan klasikal pada pratindakan 
yaitu 40%. Pada siklus I, diperoleh nilai 
terendah yaitu 46,5, nilai tertinggi yaitu 
93 dan rata-rata siklus I adalah 77. Sis-
wa yang mendapat nilai kurang dari 71 
(KKM) sebanyak 10 siswa dan yang 
mendapat nilai ≥ 71 (KKM) sebanyak 20 
siswa. Jadi, kentuntasan klasikal pada 
siklus I yaitu 66,7%. Pada siklus II 
diperoleh nilai terendah yaitu 63,5, nilai 
tertinggi yaitu 96,5 dan rata-rata siklus II 
adalah 85. Siswa yang mendapat nilai 
kurang dari 71 (KKM) sebanyak 4 sis-
wa dan yang mendapat nilai ≥ 71 (KKM) 
sebanyak 26 siswa. Sehingga ketuntasan 
klasikal pada siklus II yaitu 86,7%.  
Untuk lebih jelasnya, maka dapat dilihat 
dari hasil perbandingan nilai keteram-
pilan bercerita  pada tiap siklus. Adapun 
datanya, dapat dilihat pada Tabel 1. se-
bagai berikut:  
 
 
Tabel 1. Perbandingan Nilai Klasikal 
Keterampilan Bercerita Siswa  
Kelas II  
 
Berdasarkan pada tabel 1 dapat di-
ketahui bahwa nilai klasikal seperti nilai 
terendah kelas, nilai tertinggi kelas mau-
pun nilai rerata mengalami peningkatan 
pada masing-masing siklus.  Hasil siklus 
I lebih baik dari hasil pratindakan, dan 
hasil siklus II lebih baik dari hasil siklus 
II. 
Untuk mengetahui peningkatan 
keterampilan bercerita, dapat dilihat me-
lalui data ketuntasan klasikal yang diper-
oleh. Adapun perbandingan data ketun-
tasan klasikal pada tiap siklus disajikan 
pada Tabel 2. sebagai berikut: 
 
 
Tabel 2. Perbandingan Ketuntasan 
               Klasikal Keterampilan  
               Bercerita Tiap Siklus 
 
Berdasarkan tabel 2 dapat dike-
tahui bahwa keterampilan bercerita me-
lalui media boneka tangan pada siswa 
kelas II SDN Gumilir 02 mengalami 
peningkatan. Bertolak dari hasil nilai 
pratindakan dengan 12 siswa atau 40% 
siswa yang tuntas, mengalami pening-
katan pada siklus I dengan siswa yang 
memperoleh nilai di atas KKM sejumlah 
20 siswa atau 66,7%, kemudian meng-
alami peningkatan lagi pada siklus II 
dengan 26 siswa atau 86,7% siswa telah 
memperoleh nilai di atas KKM atau ≥ 71. 
Selain itu untuk aktivitas belajar 
siswa kelas II juga mengalami pening-
katan pada tiap siklusnya. Adapun data-
nya, dapat dilihat pada Tabel 3. berikut: 
 
 
Tabel 3. Perbandingan Aktivitas  
 Belajar Siswa pada Tiap 
Siklus 
 
Berdasarkan tabel 3 dapat diketahui 
bahwa aktivitas belajar pada siswa kelas 
II SDN Gumilir 02 mengalami pe-
ningkatan. Hal ini terlihat dari rata-rata 
skor yang diperoleh pada pratindakan 
yaitu 5,4 mengalami peningkatan pada 
siklus I menjadi 7 kemudian meningkat 
pada siklus II yaitu 8,15. 
 
 
PEMBAHASAN 
 
Menurut hasil yang telah diperoleh, 
dapat diketahui bahwa ada peningkatan 
keterampilan bercerita pada siswa kelas 
II SDN Gumilir 02. Peningkatan tersebut 
dapat dilihat dari hasil yang diperoleh 
mulai dari kegiatan pratindakan, siklus I, 
dan siklus II antara lain: nilai keteram-
pilan bercerita siswa kelas II sebelum 
tindakan dapat diketahui dari nilai te-
rendah yaitu 40, nilai tertinggi yaitu 80, 
dan rata-rata nilai keterampilan bercerita 
Keterangan  Pratindakan 
Siklus 
I 
Siklus 
II 
Nilai 
Terendah 
40    46,5 63,5 
Nilai 
Tertinggi 
80 93 96,5 
Nilai Rerata 66 77    85 
Keterangan  
Ketuntasan Klasikal 
Jumlah 
Siswa 
Persentase 
(%) 
Pratindakan 12        40 
Siklus I 20 66,7 
Siklus II 26 86,7 
Keterangan 
Rata-rata Skor 
Pratindakan 
Siklus 
 I 
Siklus 
II 
Aktivitas 
Belajar Siswa 
5.4 7 8.15 
siswa kelas II sebelum diterapkan media 
boneka tangan sebesar 66. Dengan siswa 
yang memperoleh nilai 40-46 sebanyak 2 
siswa atau 6,7%. Siswa yang memper-
oleh nilai 47-53 sebanyak 6 siswa atau 
20%. Siswa yang memperoleh nilai 54-
60 sebanyak 3 siswa atau 10%. Siswa 
yang memperoleh nilai 61-67 sebanyak 7 
siswa atau 23,3%. Siswa yang memper-
oleh nilai 68-74 yaitu 3 siswa atau 10%. 
Siswa yang memperoleh nilai 75-81 
sebanyak 9 siswa atau 30%. Siswa yang 
mendapat nilai kurang dari 71 (KKM) 
sebanyak 18 dan yang mendapat nilai ≥ 
71 (KKM) sebanyak 12 siswa. Hal ini 
dapat disimpulkan bahwa ketuntasan 
klasikal siswa sebesar 40% dan yang 
belum tuntas sebesar 60% siswa. Se-
dangkan untuk aktivitas belajar siswa 
diperoleh skor rata-rata yaitu 5,4. 
Selanjutnya nilai keterampilan ber-
cerita siswa kelas II pada siklus I antara 
lain: nilai terendah yaitu 46,5, nilai ter-
tinggi yaitu 93 dan rata-rata nilai kete-
rampilan bercerita siswa kelas II siklus I 
adalah 77. Dengan siswa yang memper-
oleh nilai 46-53 sebanyak 1 siswa atau 
3,3%. Sedangkan siswa yang memper-
oleh nilai 54-61 sebanyak 2 siswa atau 
6,7%. Adapun siswa yang memperoleh 
nilai 62-69 sebanyak 4 siswa atau 13,3%. 
Siswa yang mendapat nilai 70-77 se-
banyak 5 siswa atau 16,7%. Siswa yang 
mendapat nilai 78-85 sebanyak 11 siswa 
atau 36,7%. Sedangkan siswa yang men-
dapat nilai 86-93 sebanyak 7 siswa atau 
23,3%. Pada siklus I siswa yang men-
dapat nilai kurang dari 71 (KKM) 
sebanyak 10 dan yang mendapat nilai ≥ 
71 (KKM) sebanyak 20 siswa. Jadi, ke-
tuntasan klasikal siswa sebesar 66,7%. 
Untuk aktivitas belajar siswa pada siklus 
I meningkat dibandingkan pada waktu 
pratindakan yaitu diperoleh skor rata-rata 
7. 
Pada Siklus II, keterampilan ber-
cerita semakin meningkat hal tersebut 
dapat dilihat dari nilai terendah yaitu 
63,5, nilai tertinggi yaitu 96,5 dan rata-
rata nilai keterampilan bercerita siswa 
kelas II siklus II adalah 85. Dengan sis-
wa yang memperoleh nilai 63-68 se-
banyak 2 siswa atau 6,7%. Sedangkan 
siswa yang memperoleh nilai 69-74 se-
banyak 3 siswa atau 10%. Adapun siswa 
yang memperoleh nilai 75-80 sebanyak 4 
siswa atau 13,3%. Siswa yang memper-
oleh nilai 81-86 sebanyak 5 siswa atau 
16,7%. Siswa yang memperoleh nilai 87-
92 sebanyak 9 siswa atau 30%. Siswa 
yang memperoleh nilai 93-98 sebanyak 7 
siswa atau 23,3%. Pada siklus II siswa 
yang mendapat nilai kurang dari 71 
(KKM) sebanyak 4 dan yang mendapat 
nilai ≥ 71 (KKM) sebanyak 26 siswa. 
Hal ini dapat disimpulkan bahwa ketun-
tasan klasikal siswa sebesar 86,7%. 
Untuk aktivitas belajar siswa pada siklus 
II mengalami peningkatan yaitu diper-
oleh skor rata-rata 8,15. 
Berdasarkan uraian di atas dapat 
diketahui adanya peningkatan dalam 
keterampilan bercerita dengan meng-
gunakan media boneka tangan. Dilihat 
dari nilai terendah yaitu pada kondisi 
awal adalah 40, kemudian pada siklus I 
meningkat nilainya menjadi 46,5 dan 
pada siklus II mengalami peningkatan 
nilainya menjadi 63,5. Sedangkan nilai 
tertinggi terlihat adanya peningkatan dari 
kondisi awal yaitu 80, kemudian pada 
siklus I meningkat menjadi 93, dan pada 
siklus II menjadi 96,5. Kemudian nilai 
rata-rata pada kondisi awal yaitu 66 
kemudian terjadi peningkatan pada 
siklus I menjadi 77dan pada siklus II 
menjadi 85. Selain itu, terlihat adanya 
peningkatan pada ketuntasan klasikal 
pada keterampilan bercerita siswa pada 
kondisi awal siswa yang tuntas sebanyak 
12 siswa atau 40%, kemudian pada si-
klus I mengalami peningkatan menjadi 
20 siswa atau 66,7%, dan pada siklus II 
menjadi 26 atau 86,7%. Dan aktivitas be-
lajar siswa juga mengalami peningkatan 
dari pratindakan dengan rata-rata skor 
5,4 meningkat pada siklus I dengan rata-
rata skor yang diperoleh yaitu 7 kemu-
dian pada siklus II meningkat menjadi 
8,15. 
Pada saat peneliti melaksanakan 
penelitian, peneliti menemukan beberapa 
hambatan. Hambatan yang timbul antara 
lain siswa masih malu dan tidak percaya 
diri ketika disuruh maju di depan kelas, 
kurangnya interaksi antar siswa, ketika 
ada siswa yang maju bercerita siswa 
yang lain kurang memperhatikan, ku-
rangnya penguasaan materi pada siswa, 
dan siswa belum terlalu mahir memain-
kan boneka tangan. Sehingga dari hal-hal 
tersebut dapat diketahui bahwa pembela-
jaran bercerita dengan menggunakan 
media boneka tangan belum optimal. 
Upaya untuk mengatasi hambatan yang 
ada pada siklus I disempurnakan pada 
siklus II. Dan pada siklus II pembela-
jaran sudah dikatakan berhasil karena 
telah mencapai indikator yang diharap-
kan, sehingga tidak perlu dilanjutkan ke 
siklus berikutnya. Penggunaan media bo-
neka tangan dapat menarik minat bela-
jar siswa serta merangsang keberanian 
siswa dalam bercerita di depan kelas se-
hingga pembelajaran menjadi lebih ber-
makna.  
Hal ini sesuai dengan pendapat 
Sobers, S bahwa bahwa media dalam 
pendidikan atau pembelajaran bertujuan 
untuk mendorong orang untuk meng-
gunakan media sebagai cara untuk me-
ningkatkan nilai dari apa yang akan 
mereka tingkatkan seperti keterampilan 
berkomunikasi, melek huruf, keberanian,   
pengambilan keputusan, dll (2005). Da-
lam hal ini peneliti menggunakan media 
pembelajaran yaitu media yang berupa 
boneka tangan untuk meningkatkan nilai 
dari keterampilan berkomunikasi itu 
sendiri yaitu keterampilan bercerita serta 
keberanian siswa.  Jadi dapat disimpul-
kan bahwa penggunaan media boneka ta-
ngan dapat meningkatkan keterampilan 
bercerita siswa kelas II SDN Gumilir 02 
Cilacap. 
 
 
 
 
 
SIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil Penelitian Tin-
dakan Kelas yang dilaksanakan pada 
pembelajaran bercerita dengan meng-
gunakan media boneka tangan, pada 
siswa kelas II SDN Gumilir 02 Cilacap 
sebanyak dua siklus dapat ditarik kesim-
pulan bahwa penggunaan media boneka 
tangan terbukti dapat meningkatkan ke-
terampilan bercerita pada siswa kelas II 
SDN Gumilir 02 Cilacap.  
Peningkatan keterampilan bercerita 
tersebut dibuktikan dengan adanya pe-
ningkatan nilai rata-rata keterampilan 
bercerita, ketuntasan klasikal, dan aktivi-
tas belajar yang diperoleh siswa pada se-
tiap siklus. Dari data yang  didapat pada 
waktu pratindakan diperoleh nilai rata-
rata kelas adalah 66 dengan ketuntasan 
klasikal 40% dan aktivitas belajar yang 
mendapat skor rata-rata 5,4. Pada siklus I 
meningkat yaitu rata-rata kelas menjadi 
77 dengan ketuntasan klasikal sebesar 
66,7% serta aktivitas belajar yang mem-
peroleh skor rata-rata 7. Kemudian pada 
siklus II perolehan nilai rata-rata kelas 
meningkat lagi menjadi 85 dengan ke-
tuntasan klasikal yang dicapai sebesar 
86,7% serta aktivitas belajar siswa yang 
mendapat skor rata-rata 8,15. Dari uraian 
tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 
hasil yang dicapai telah memenuhi 
indikator yang telah diharapkan yaitu ≥ 
80% siswa secara keseluruhan memper-
oleh nilai ≥ 71 (KKM), dan hasil yang 
dicapai menunjukkan bahwa 86,7% 
siswa memperoleh nilai ≥ 71 (KKM). 
Sehingga bertolak dari uraian di atas, 
maka dapat membuktikan bahwa melalui 
media boneka tangan dapat meningkat-
kan keterampilan bercerita pada siswa 
kelas II SDN Gumilir 02 Cilacap tahun 
2012. 
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